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УДК 371.3
ИННОВАЦИОННЫЙ МЕТОД ПРЕПОДАВАНИЯ ДИЗАЙНА 
КОНКУРЕНТОСПОСОБНОЙ УПАКОВКИ
И. Б. Босых
В центре внимания настоящей статьи подготовка профессионального ди-
зайнера-графика для упаковочной отрасли. Рассмотрен опыт преподавания про-
ектирования конкурентоспособной упаковки по дисциплине «Проект» на факуль-
тете «дизайн» УралГАХА с использованием в проектной деятельности активных 
методов обучения и ролевых игр. Описанный опыт показывает эффективность 
активных методов в сравнении с традиционным методом преподавания. Метод 
направлен на повышение не только собственной активности студентов и их мо-
тивации к учебно-профессиональной деятельности, но и качества подготовки бу-
дущих специалистов для реального сектора российской экономики. Такой взгляд 
будет интересен специалистам, обучающим дизайнеров на бакалавриате в выс-
шем профессиональном образовании.
Ключевые слова: упаковка; высшее профессиональное образование; препода-
вание дизайна; методы обучения; деловые игры.
INNOVATIVE METHOD  
OF TEACHING COMPETITIVE PACKAGE DESIGN
Bosykh, I. B.
The article focuses on training of professional graphic designers for packaging 
industry. It considers experience of teaching competitive package design on the subject 




plays. The experiment described proves efficiency of active methods in comparison with 
traditional ones. The approach is aimed not only at improving students activity and their 
motivation for learning and professional activities, but it also improves training of future 
professionals for real sector of Russian economy. Such a view would be of interest to spe-
cialists engaged in training undergraduates in the area of design at higher institutions.
Key words: packaging; higher professional education; design teaching; teaching 
methods; business games.
Актуальность темы статьи определяется глобальными процессами 
и направлениями реформирования и модернизации российского образо-
вательного пространства, коррелирующими с процессами дизайнерского 
профессионального образования. В центре внимания настоящей статьи на-
ходится подготовка профессионального дизайнера-графика для упаковоч-
ной отрасли, рабочие обязанности которого будут заключаться в проекти-
ровании конкурентоспособной упаковки.
За последние двадцать лет упаковочная отрасль в России развилась как 
самостоятельная ветвь национальной экономики. Со своим оригинальным 
оборудованием, производством, выставками, периодическими изданиями 
и общим переориентированием рынка [1]. Особая роль графического ди-
зайна в условиях конкурентного продвижения товаров и услуг на рынок 
состоит в создании уникальности графического оформления внешнего 
вида упаковки товара, повышении ее информативности, ценности и эсте-
тичности, необходимых для роста продаж и прибыли. Таким образом, 
значение дизайна упаковки весьма велико с позиций ее влияния на стиль 
жизни людей, на бизнес и на экономику в целом [2]. В связи с этим вполне 
закономерно возник спрос на особую специализацию в сфере графическо-
го дизайна – дизайнеров упаковки.
Уровень подготовки специалиста по дизайну упаковки существенно от-
личается от подготовки специалиста графического дизайна рекламы, ил-
люстрации, полиграфической продукции, дизайна книги или корпоратив-
ного стиля. Дизайн упаковки – технически один из самых сложных видов 
графического дизайна, требующий мультидисциплинарных знаний во мно-
гих вопросах. Во-первых, упаковка чаще всего трехмерна. Во-вторых, она 
изготавливается из широчайшего спектра материалов – от гибкой пленки 
и ламинатов до гофрокартона и пластика [3]. В-третьих, широко применя-
ются такие традиционно сложные для препресса технологии печати, как 
флексография и высокая печать, а количество красок почти всегда выхо-
дит за рамки традиционного для офсета CMYK. В-четвертых, в процессе 
изготовления упаковки, как правило, присутствует весомая послепечатная 
стадия. В-пятых, современное проектирование упаковки осуществляется 
творческой командой специалистов (маркетолог, дизайнер, конструктор, 
социолог и др.). В-шестых, в связи с постоянным поиском производителя-
ми товаров все более изощренных способов воздействия на покупателей 
в процессе обучения важна направленность на постоянно совершенствую-
щиеся инновационные методы преподавания проектирования продающей 
упаковки [4, 5].
Высшее профессиональное образование в мире в наши дни подвер-
гается существенному воздействию глобализационных факторов [6]. Не 
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обошло это стороной и дизайнерскую деятельность, где также происходит 
комплексная трансформация института профессионального образования. 
Объясняется это тем, что дизайн перестал интересоваться исключительно 
эстетикой и функцией, он охватил такие вопросы, как определение рынка, 
позиционирование, определение стратегии и внедрение продукта [7, 8]. 
Необходимо отметить, что одним из ключевых факторов, оказывающих 
влияние на трансформацию системы высшего образования в наши дни, 
является изменившаяся концепция знания [9]. «Если в середине ХХ века 
знания воспринимались как абсолютные ценности, то в наши дни XXI века 
все большее распространение получает концепция «полезного знания», то 
есть знания, нацеленного на результат, приносящий немедленную эконо-
мическую выгоду» [10, с. 5].
В информационном обществе роль преподавателя как транслятора 
знаний неуклонно снижается. Большую часть сведений современный сту-
дент может получить из сети Интернет. В этих условиях роль преподавате-
ля неизбежно должна измениться. Из транслятора знаний он должен стать 
транслятором смыслов. В этой деятельности должна проявиться новая роль 
преподавателя как толкователя опыта [11].
Принятый в большинстве стран компетентностный подход к подго-
товке специалистов предполагает формирование компетенций как про-
фессионально значимых качеств специалиста нового поколения. Система 
профессионального образования является не просто каналом подготовки 
высококвалифицированных специалистов, она призвана учитывать пер-
спективы развития различных отраслей экономики страны, учить на реаль-
но-прикладных ситуациях в отрасли [12, 13]. Это принципиально меняет при-
роду высшего образования в подготовке графических дизайнеров XXI века, 
сегодня к нему предъявляются все требования рыночного маркетинга. 
В этих условиях трансформацию претерпевает сам учебный процесс, в ко-
торый все полнее входят модельно-игровые методы преподавания.
Достижение высокого уровня профессиональной подготовки, соот-
ветствующего требованиям профессиональной компетентности работника 
квалифицированного труда, невозможно с помощью лишь только тради-
ционных методов обучения и организации учебной деятельности. Одна из 
форм совершенствования учебного процесса – интенсификация обучения, 
переход от пассивных к активным методам обучения (далее АМО) [14]. 
«Активные методы обучения – это методы, которые побуждают студентов 
к активной мыслительной и практической деятельности в процессе овла-
дения учебным материалом. Активное обучение предполагает использова-
ние такой системы методов, которая направлена главным образом не на 
изложение преподавателем готовых знаний, их запоминание и воспроиз-
ведение студентом, а на самостоятельное овладение студентом знаниями 
и умениями в процессе активной познавательной и практической деятель-
ности» [15, с. 11].
В обучении дизайнеров АМО могут быть использованы на разных 
этапах учебного проектирования. В зависимости от направленности – на 
формирование системы знаний или овладение навыками – АМО делятся 
на имитационные и неимитационные. «Имитационные предполагают, как 
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правило, обучение профессиональным умениям и навыкам и связаны с мо-
делированием профессиональной деятельности» [15, с. 12]. Имитационные 
подразделяются на неигровые (анализ ситуации, решение ситуационных 
задач и др.) и игровые (имитация деятельности, ролевая или деловая игра 
и др.). В данной статье нам интересен метод деловой игры (далее ДИ). Де-
ловая игра – это имитация в учебных или исследовательских целях группой 
слушателей управленческих, организационных или хозяйственных аспек-
тов на сконструированной модели. В ней синтезируются характеристиче-
ские признаки метода анализа конкретных ситуаций, игрового проектиро-
вания и ситуационно-ролевых игр. Практически в любой ДИ сочетаются 
учебный и профессиональный элементы, поэтому знания усваиваются не 
абстрактно, а в контексте профессии [15–16].
ДИ принципиально отличается от других образовательных технологий, 
это прежде всего операциональный сценарий или блок-структура, в кото-
рые заложен более или менее жесткий алгоритм «правильности» и «непра-
вильности» принимаемого решения. Студент видит то воздействие, кото-
рое оказали его решения на будущие события.
В зависимости от целей направленности выделяются следующие виды 
ДИ: производственные, исследовательские, по типу коммуникации, по ко-
нечному продукту игры и др. В нашей статье нас будет интересовать вид по 
конечному материализованному продукту игры в виде дизайна упаковки.
В данной статье мы расскажем об опыте проведения занятий по дис-
циплине «Проект» курса «Проектирование конкурентной упаковки» на ба-
калавриате кафедры графического дизайна УралГАХА с использованием 
технологий АМО. На занятиях студенты выполняют задания, погружаясь 
в ролевые игры, имитирующие разнообразные проектные проблемы, ко-
торые могут возникнуть в реальном процессе проектирования упаковки. 
Например, работа творческой команды в дизайн-студии, анализ процесса 
покупки товара потребителем, дизайнерский анализ логистики упаковки 
и много других проблем.
Для выполнения заданий студенческая группа делится на творческие 
команды, в которых участники должны играть роли, пытаясь действовать 
исходя из профессиональных отношений, в которые они будут вовлечены. 
Состав команды может быть от двух до семи человек: арт-директор, ди-
зайнер-верстальщик, дизайнер-иллюстратор, копирайтер, маркетолог, по-
требитель, производитель, технолог, конструктор и т. д., роли и состав ко-
манды прописываются преподавателем согласно сценарию игры и зависят 
от цели проведения ДИ.
Цель проведения и материалы игры (проблемная лекция, в которой 
преподавателем была изложена ситуация, примеры конкурентной упа-
ковки и др.) зависят прежде всего от уровня понимания того материала, 
на котором строится игра. Будут ли участники игры уже владеть нужным 
знанием на начало игры или же только в ходе самой игры осваивать не-
обходимые знания? От уровня предметной подготовки участников зависит 
сложность используемых в игре моделей и концепций. Для игры важны 
деятельностные средства: способности и компетенции, которыми владе-
ют студенты. Способность к коммуникации, умение работать в команде, 
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лидерские качества, умение отстаивать позицию, согласовывать интересы 
сторон. В значительной степени эти способности вырабатываются самой 
ролевой игрой.
В отличие от процесса подготовки, сама игра, как правило, жестко 
ограничена во времени и пространстве. Время, затрачиваемое на игру, 
определяется количеством этапов, а также сложностью с точки зрения 
принимаемых проектных решений. Как правило, игра может длиться от 
одного до трех занятий (одно занятие по дисциплине «Проект» длится три 
пары – это шесть академических часов).
Сценарий ДИ обычно включает в себя развернутое изложение сущ-
ности игры и логическую последовательность ее реализации, вопросы, 
связанные с управлением игрой. Моделирование позволяет представить 
в абстрактном игровом мире все проявления мира реального. Сами зало-
женные в игру сложные процессы коммуникации конкурентной упаковки 
являются тем содержанием, которое осваивают участники игры. Препода-
ватель дает подробные инструкции участникам игры, обосновывается си-
стема оценки результатов деятельности творческих команд.
Важна точка входа в игру, в которой студенты начинают действовать 
исходя из мотивации отведенных им ролей. На этапе погружения в игру 
команды получают «игровое задание» (бриф), каждая команда может по-
лучить свой бриф, либо студентам будет предоставлена возможность само-
стоятельно составить бриф, далее по брифу спроектировать упаковку. Воз-
можные варианты тем для брифа: кофе для друга, упаковка для хранения 
ядовитых веществ и др.
Начинается игровой процесс с анализа проектной ситуации. Эта рабо-
та осуществляется каждой командой. Игроки анализируют условия брифа, 
формулируют проблемы. В процессе выполнения игровых заданий студен-
ты познакомятся с ведением различных видов исследований, необходимых 
в проектировании конкурентной упаковки: маркетинговые, дизайн-аудит 
упаковок клиента или конкурентов, анализ инноваций, которые можно при-
менить в дизайне упаковки. Через подборку иллюстративного материала 
контекста потребления упакованного продукта происходит более глубокое 
понимание игроками цели задания. Это черновая работа, которую дизайне-
ру необходимо научиться делать ежедневно всю профессиональную жизнь. 
На этом этапе происходит вхождение в ролевое поведение игроков.
По результатам проведенного анализа осуществляется поиск и выбор 
концепции дизайна упаковки, прогнозирование возможных потенциаль-
ных коммуникативных проблем, рисков и других последствий рассматри-
ваемых вариантов упаковки. Наконец, в ходе тестирования концепции 
и дискуссии вырабатывается проектное решение. После чего разрабатыва-
ется окончательный проект упаковки, цветографическое решение которой 
визуализируется на листах бумаги или выполняется в объемном макете.
После проведения проектных работ каждая команда представляет 
и обосновывает свой проект упаковки. Во время презентации преподава-
тель выступает в роли эксперта, который оценивает не только результаты 
проектной деятельности творческих команд, но и культуру коммуникаций 
и презентации. Кроме того, преподавателю на этом этапе приходится кор-
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ректно управлять процессом обмена мнениями. Критерии оценки дизайна 
упаковки соотносятся с целями задания, это может быть «попадание в целе-
вую аудиторию», «быстрое и понятное считывание информации» или другое.
Не менее важным для образовательной задачи ролевой ДИ является 
процесс рефлексии. На этом этапе устанавливается обратная связь, позво-
ляющая провести мониторинг мнений и выяснить степень удовлетворен-
ности проделанной работой, потери и приобретения. Именно рефлексия 
позволяет преподавателю услышать от студентов информацию о трудно-
стях, которые испытали участники игры. Обратную связь игрок получает 
также от других игроков. «Это уже не просто процесс взаимодействия пре-
подавателя и студента, это новая ступень организации учебного процесса. 
Необходимым становится не только увеличение количества знаний, но 
и повышение качества их усвоения» [17, с. 40]. В ходе рефлексии акценти-
руется внимание участников на полученном в рамках игры опыте. Очевид-
но, что полученный таким образом опыт обладает особой убедительной 
силой. Но самое важное – это то, что опыт всегда личный, он уже присвоен 
человеком, а значит, будущий профессиональный дизайнер-график может 
и в жизни эффективно применить это знание и умение на практике.
Бесспорно, проведение игры, а особенно ее разработка, требуют се-
рьезных усилий (временных, интеллектуальных, эмоциональных) от пре-
подавателя, да и участникам игры придется готовиться куда больше, чем 
к обычному занятию. Вследствие этого у читателя может возникнуть во-
прос об эффективности: насколько ролевые игры оправданы как образо-
вательный инструмент? Оглядываясь на опыт проведенных занятий (тради-
ционных и в форме ДИ), сравнивая их проектные итоги, можно уверенно 
говорить о высокой эффективности проектного выхода в результате де-
ловой игры. Упаковочные проекты отличаются большей креативностью, 
информативностью, коммуникативностью и инновационностью.
Предлагаемый нами инновационный метод обучения проектирования 
упаковки представляет разноаспектную и многофункциональную систему 
восприятия, анализа и моделирования, основанную на методологических 
принципах рассмотрения упаковки как феномена общества потребле-
ния XXI века.
В процессе образовательной игры студенты получают начальные пред-
ставления о принципах функционирования рыночной экономики и базо-
вых концепций маркетинговой теории и брендинга, необходимых для про-
ектирования современной конкурентной упаковки.
Опыт, полученный с использованием деловой игры, может оказаться 
даже более продуктивным в сравнении с приобретенным в реальной про-
фессиональной деятельности, т. к. деловая игра позволяет увеличить мас-
штаб охвата действительности, наглядно представить последствия приня-
тых решений.
Деловая игра дает прекрасную возможность научиться взаимодейство-
вать в творческой команде. Студенты строят взаимоотношения с командой 
на всем протяжении процесса проектирования упаковки.
Личный вклад автора в исследование заключается в определении ме-
тодики применения комплекса интерактивных игр, направленной на выяв-
ление педагогических условий развития профессионального познаватель-
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ного интереса у студентов бакалавров графического дизайна средствами 
игровых форм обучения.
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ОБЩЕСТВЕННОЕ МНЕНИЕ СТУДЕНТОВ  
ЮРИДИЧЕСКОГО ИНСТИТУТА: НОВЫЕ СТАРЫЕ ВОПРОСЫ
С. В. Навальный, В. В. Павловский
Изучение общественного мнения студентов юридического института одно-
го из аграрных университетов Сибири является актуальным и важным для срав-
нения с ситуацией в других вузах.
Цель статьи – исследование высказываний студентов, выяснение их позиций 
по некоторым важным экономическим, политическим и социальным вопросам. 
Среди методов – методы анкетирования, анализа, синтеза, интерпретации ин-
формации. Выявлены некоторые проблемные поля общественного мнения студен-
тов, а также предложены соответствующие рекомендации.
Ключевые  слова: студенты юридического института аграрного универси-
тета, анкетный опрос, экономическое и социальное самочувствие респондентов, 
ориентации ментальности, политические предпочтения, общественно-полити-
ческая активность.
PUBLIC OPINION OF STUDENTS AT LAW INSTITUTE:  
NEW OLD QUESTIONS
Navalniy, S. V., Pavlovskiy, V. V.
Study of public opinion of Law Institute students from one of the Siberian agrarian 
universities is topical and important for comparison with the situation in other higher 
institutions. The article is aimed at studying student’s statements, their opinions on im-
portant economic, political and social aspects.
There are methods of questionnaire, analytical method, synthesis method and inter-
pretation method applied. The article reveals some problematic fields of student public 
opinion and suggests corresponding recommendations.
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